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Resumen
La presente propuesta metodológica busca expandir las miradas en cuanto a la interpretación de la imagen artística plasmada en monumentos prehispánicos. Esto se realiza a partir de
un método de 5 fases desarrolladas desde la ilustración, la fotografía, la arqueología y las teorías del arte. La conjunción de las
herramientas expuestas buscan evocar una mirada integral a
través de la cual analizar los monumentos precolombinos, para
transitar de un estadio especulativo (teórico) a un momento de
praxis, poniendo a prueba esta propuesta con los paneles del
Gran Juego de Pelota de Chichén Itzá, partiendo de su materialidad y su nivel simbólico para realzar la necesidad de ampliar
las miradas interpretativas a través de la interdisciplinariedad.
Palabras clave: iconografía, iconología, ilustración, monumento prehispánico, Chichén Itzá

Abstract
This methodological approach purports to expand the views
from which the artistic image captured in prehispanic monuments is analyzed. This is conducted through a 5-phase method
developed from the knowledge of illustration, photography, archaeology and theories of art. The conjunction of all this knowledge aims at getting a whole and interdisciplinary view through
which the pre-Columbian art can be analyzed, thus moving
from a theorical state to the moment of praxis. This methodological proposal is put to the test on the panels of the Great

Ball Court of Chichen Itza, departing from its material nature
to its symbolic level to exalt the need to widen the interpretative views through interdisciplinary interactions.
Keywords: iconography, iconology, illustration, prehispanic
monument, Chichen Itza

w
Es común que en México se desarrollen métodos individualistas en las investigaciones relacionadas con los
sitios, monumentos y piezas precolombinas, esto tiene
que ver con la organización de las instituciones que se
dio a principios del siglo XX en donde había poca oferta
de investigadores y el país tenía una enorme necesidad
de proteger al pasado prehispánico que estaba siendo
abordado por extranjeros, desde la investigación hasta
el tráfico de piezas. Al momento de la creación del Instituto Nacional de Antropología e Historia en 1939, se le
otorgó control sobre las colecciones así como los sitios
arqueológicos a los expertos en el tema. Esta organización fue muy fructífera durante casi todo el siglo pasado,
pero hoy en día esto puede ya ser un obstáculo para las
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necesidades investigativas de la actualidad, en donde se
propone la eliminación de hiperespecialización (Morin,
2006) pugnando por la apertura a las diferentes epistemes con las que cuentan las disciplinas.
Como respuesta a esto es que en el presente trabajo
se propone un método de investigación interdisciplinario para el estudio de la imagen artística plasmada en
monumentos prehispánicos en la cual se suman otras
visiones desde la creación y la historia al conocimiento
arqueológico. El Método Aanderud tiene como objetivo
la exploración de mayores posibilidades simbólicas a
partir de la exploración desde distintas miradas, incluyendo el trabajo de la imagen fotográfica e ilustrada
como herramientas de investigación. Para esta investigación se toma como estudio de caso los paneles del
Gran Juego de Pelota de Chichén Itzá. Yendo del general al particular es que se desarrolla la comprobación
sobre este monumento hasta llegar al estudio específico de la nariguera del jugador #3 del equipo ubicado
al norte del panel #2 localizado al lado oriente de la
cancha (Figura 5).
Para solucionar esto se propone el concepto de interdisciplinariedad de Edgar Morin (Morin, 2010: 9-17) la
cual se caracteriza por buscar relaciones horizontales,
se elimina al líder de proyecto, optando por la participación desde la disciplina de cada integrante del mismo,
respetando el conocimiento, técnicas y métodos de cada
una, pero estableciendo como meta la colaboración entre disciplinas para los resultados. Las disciplinas tienen
la capacidad de organizarnos y también nos llevan a ver
la vida desde un punto de vista particular que tiene relación con sus teorías, métodos y prácticas, a partir de
los cuales se da un entendimiento de la realidad que los
demás no tienen. Ampliar las visiones puede versar en
conseguir sumar posibilidades de entendimiento sobre
la historia y la realidad actual.
En los estudios iconográficos sobre monumentos y
piezas prehispánicas el dibujo es considerado de manera técnica, más nunca con nivel investigativo ni capacidad de análisis. Por el contrario, basada en la experiencia, las habilidades del dibujo elevado al nivel de
ilustración puede aportar conocimientos. Como parte
fundamental de esta investigación se establece que la
ilustración y la fotografía son herramientas distintas e
igualmente importantes, ya que se complementan. Se ha
llegado a creer que la fotografía podría reemplazar al
dibujo, pero esto no es posible ya que aunque el dibujo
sea solamente una técnica, las herramientas de ambas

formas de creación son distintas. Es decir, podemos entender que la herramienta del fotógrafo es el dedo, debido a que es la decisión sobre el qué ver, sobre qué
es importante mirar, la manera en la que se crea esta
imagen fotográfica. Sin embargo, el dibujante emplea
otra herramienta, el ojo. Se dice que aprender a dibujar es aprender a ver, ya que el dibujo es un trabajo de
observación.
Por otro lado, mientras que el dibujo sirve para reproducir lo que se ve, es hasta que se eleva a la calidad de
ilustración que se le atribuyen posibilidades comunicativas, interpretativas y simbólicas. La ilustración puede
ser un arte así como una herramienta investigativa, debido a que a partir de la línea, el punto, los planos, las
perspectivas y las texturas es que puede llegar a revelar
información importante, especialmente en monumentos
tan dañados como es nuestro estudio de caso. La ilustración tiene una relación directa con la imagen simbólica,
por ende puede igualmente relacionarse con la imagen
iconográfica. Bien dice Hegel que “todo arte es simbólico” (Hegel, 1989) .
Por el análisis teórico de la imagen se retoma al autor más común para hablar de iconografía en México,
Erwin Panofsky, quien presenta un método iconográfico
dividido en 3 fases de desarrollo empezando por la fase
preiconográfica, pasando a la iconográfica y culminando
con la iconológica (Panofsky, 1970). Para esta propuesta
únicamente retomamos las primeras dos fases, es en la
última fase en donde se busca aportar en este propuesta
metodológica planteando como solución el método iconológico de Aby Warburg (Warburg, 2003). Lo más común es que los estudios iconográficos queden en la fase
primera y segunda del método panofskiano, siendo la
primera un análisis formal de la obra y la segunda un
análisis a partir del conocimiento arqueológico. Es por
eso que se propone la suma de las interpretaciones warburianas para la exploración simbólica de la imagen que
con la ayuda de todo el proceso previo puede posibilitar
a los investigadores a buscar otros simbolismos no explorados anteriormente.
Para homologar todo esto y realizar una propuesta
útil para la historia, se realizó la propuesta de una metodología que incluyera un método que nos ayude a realizar investigaciones iconográficas más profundas y más
actuales. Este método es un método interdisciplinario,
que desarrolla el estudio del general al particular y que
contará con la colaboración del arqueólogo con el ilustrador y el fotógrafo y con las teorías del arte.
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Método Aanderud
La primera fase consiste en una homologación de saberes entre todas las disciplinas participantes. La segunda
fase, preiconográfica, consiste en el registro arqueológico convencional al cual se le suma un registro visual no
utilizado previamente. La tercera fase, iconográfica, recupera toda la información obtenida por el arqueólogo.
La cuarta fase, iconológica pretende desarrollar el análisis iconológico a partir de las teorías del arte; y finaliza
con la quinta fase de conclusiones interdisciplinarias en
la cual se suman todos los conocimientos obtenidos durante el proceso.
Fase 1: Preparación documental

El objetivo de esta fase es homologar los saberes mínimos requeridos para abordar un objeto de estudio tan complejo como lo es un monumento o pieza

prehispánica. Esto se debe a que los fotógrafos y los
ilustradores difícilmente tendrán la suficiente formación para poder entender un monumento prehispánico,
por eso se sugiere que los especialistas en el tema aporten material documental para la preparación previa al
registro visual.
Para que un ilustrador pueda realizar su labor requiere de 3 cosas: memoria, imaginación y percepción. De
acuerdo a teóricos como Sigmund Freud, sin referentes
en nuestra memoria es imposible recordar y por ende,
percibir (Freud, 1991; 38-47). Por tanto se requiere que
los artistas colaboradores se involucren en el proceso investigativo iniciando por sumergirse en el sitio arqueológico, la zona geográfica, las condiciones climáticas y el
conocimiento histórico en general. Esta fase se sugiere
por un lado para poder abordar la obra en su totalidad y
por otro, por respeto a los colaboradores.
Para la demostración en el sitio arqueológico de
Chichén Itzá se leyeron textos de diversos autores que
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hablan sobre la historia del sitio, además de que se observaron imágenes, se exploró la zona en todo su contexto para poder entender la flora y la fauna, los materiales de la zona y de esa manera poder observar las formas
posibles en los paneles.
El Gran Juego de Pelota de Chichén Itzá está conformado por 3 paneles, uno de cada lado de la cancha, ubicándose 3 al poniente y 3 al oriente. El Templo de los
Jaguares queda al norte y frente a él el Templo Sur, formando un cuadrante con ubicación norte-sur, con una
inclinación de 17 grados al oriente. Es decir, el sol sale
del lado oriente y se esconde del lado poniente de la cancha, dando indicaciones de que podría existir una relación con el uso y relevancia de este panel.
Fase 2: Registro arqueológico y visual

Esta fase radica en el desarrollo de un registro interactivo entre todos los participantes del proyecto. Muchas
veces como ilustradora he tenido que realizar estudios y
dibujos basados en fotografías, a veces de excelente calidad pero no siempre es el caso. Se sugiere que los artistas involucrados en la investigación realicen el trabajo de
registro arqueológico en colaboración y comunicación
constante con los demás investigadores, además de ser
fundamental el contacto directo con la pieza y de ser posible con su contexto.
Es decir, esta fase tiene como objetivo que los colaboradores dentro del proyecto de investigación trabajen
juntos in situ para que entre todos se observe al objeto
de estudio y determinen qué es importante ver y cómo
abordarlo de manera interdisciplinaria. Se sugiere que
para esta primera fase se realice un registro visual de la
vista general del monumento ya que esas imágenes serán retomadas más adelante para el análisis.
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Para la investigación iconográfica del sitio arqueológico de Chichén Itzá se retomaron las fotografías de Jesús López realizadas en el año 2009 (Sodi, 2012). También se realizaron bocetos básicos de los 6 paneles del
Gran Juego de Pelota de Chichén Itzá con el fin de obtener una visión general del monumento.
Fase 3: Análisis como vestigio

Esta fase del Método Aanderud retoma el conocimiento
arqueológico obtenido para continuar con un análisis de
la imagen fotográfica e ilustrada, siendo la segunda la
que siga en comunicación con los investigadores para
explorar los resultados visuales obtenidos en el registro. Aquí, el proceso de bocetaje a través del cual se elabora la ilustración se incorpora como una herramienta
investigativa que por medio de la observación y la información obtenida se irá reconstruyendo y construyendo
el objeto de estudio.
Al ser éste un proceso del general al particular, para
la fase de análisis como vestigio se especifica ya el trabajo sobre el jugador #3 norte del panel #2 oriente del
Gran Juego de Pelota de Chichén Itzá. Este jugador tiene
una nariguera lunar, la cual se convierte en el objeto de
estudio al ser particular en todo el monumento, no se
encuentra en ningún otro panel, además de que ya se
estableció la ubicación de este panel en una posición
relevante.
Para el desarrollo de esta fase se estableció una interacción con el Mtro. Hugo Herrera, arqueólogo con quien
ya había estudiado los paneles del Gran Juego de Pelota
de Chichén Itzá. La interacción se basa en revisar los dibujos cotejados con la imagen fotográfica y partir de ahí
para la retroalimentación, la revisión de referencias bibliográficas y de imágenes. Estas interacciones fueron
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grabadas para rescatar los avances que el arqueólogo
plasmaba.
En estas entrevistas el arqueólogo señaló varias cosas, entre ellas que el Gran Juego de Pelota de Chichén
Itzá, no es la única cancha dentro del sitio, existen otras
17. También sugirió que el panel #2 oriente del Gran
Juego de Pelota de Chichén Itzá podría ser el más importante del monumento. El panel se ubica en el oriente,
en el punto medio del monumento, justo debajo del anillo por donde pasaba la pelota.
Las serpientes que brotan de la cabeza del sacrificado son 6 y en medio de ellas brota un tallo que se conecta con el fondo del panel. Esto es distinto a los otros
5 paneles de los cuales únicamente brotan 7 serpientes.
De manera más particular se observó a la nariguera,
que al tener forma lunar podría dar indicios de su vinculación con los ciclos de la mujer y de la fertilidad. Con
esto se inicia una interpretación simbólica que se apoya
del conocimiento arqueológico, las referencias, las teorías y los bocetos realizados en colaboración.

Fase 4: Análisis como obra de arte

La importancia de la fase iconológica radica en estudiar
las relaciones simbólicas en torno a la pieza artística.
Para esto se requiere observar a la pieza, así como conocer el pasado cultural, político y económico, las jerarquías sociales y las relaciones de poder en torno al monumento o pieza. Para llevar estos estudios a otro nivel
de análisis y exploración sobre el simbolismo de los objetos artísticos prehispánicos se propone el método iconológico de Aby Warburg que ofrece una posibilidad de
exploración interdisciplinaria del simbolismo en las imágenes artísticas. Para esto explora el pathosformel (Warburg, 2003) a través del cual nos explica que cada periodo histórico se caracteriza por contar con un conjunto
de percepciones y sentimientos en los cuales podríamos
encontrar arquetipos culturales que se repiten en la historia del arte. La creación original contiene imágenes formadas por dichos arquetipos, las cuales son los pathos
que hacen referencia a la repetición constante e inconsciente del canon al que hacen referencia, formein.
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Warburg propuso un método de tres pasos para identificar a dicho pathosformein. El primer paso es la formación del ícono a partir de la descripción preiconográfica
en la se analizan los elementos de la obra en conjunto.
Esto continúa con el análisis de tipo alegórico o iconográfico de dichos elementos; finalizando con una tercera etapa de interpretación iconológica buscando el
elemento simbólico a través de un significado más íntimo de las imágenes. En esta propuesta se puede notar
la mano de Erwin Panofsky, quien fue alumno de Warburg, pero se complementan ambos métodos debido al
mismo concepto de pathosformein de Aby proyectado
en el Atlas Mnemosyne (Warburg, 2003) en el cual se
plantean todas las posibilidades iconográficas a partir
del análisis con la imagen y la relación simbólica entre
ellas, traspolando los límites temporales y rituales. Además de que la influencia de Warburg parece muy pertinente en tanto que los estudios iconográficos sobre monumentos y piezas prehispánicas contienen un valor
ritual que este teórico toma en gran consideración a lo
largo de su propuesta.
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Esta propuesta establece solamente un punto de partida para la exploración de otras posibilidades de análisis en las que incluso los conceptos filosóficos puedan
colaborar con estos proyectos. En esta fase nos enfocamos en estudiar la nariguera del jugador #3 norte del panel #2 oriente del Gran Juego de Pelota de Chichén Itzá.
Fase 5: Conclusiones interdisciplinarias

Como característica fundamental de este método es su
interdisciplinariedad, que parte de la necesidad de otorgar poder investigativo a otras disciplinas, solucionar la
individualización e hiperespecialización, además de apegarse a una característica ontológica de la iconografía.
Para Aby Warburg, la iconografía y la iconología debían
de ser interdisciplinarias ya que era un ferviente aficionado de la astrología y la magia (Ibidem). El valor ritual era fundamental, así como la política, la geografía
y la economía. Warburg fue en sí mismo interdisciplinario y desarrolló su método partiendo de la idea de que
debe de estudiarse un objeto de estudio desde todas las
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perspectivas posibles, hasta las menos ortodoxas.
Para el estudio de este monumento en específico se
juntaron los saberes de las 4 perspectivas y se arrojaron
los siguientes resultados:
• La cancha de juego de pelota es como un reloj, como
un “calendario gigante” que marca la temporada
de lluvias y la temporada de secas.

• La Luna, es una divinidad que se encuentra relacionada con la agricultura; es esposa del Sol, es
la diosa de lo femenino, implicando sus dotes de
fertilidad. La Luna tiene un papel decisivo en las
cuestiones agrícolas, el juego de pelota es una recreación de lo agrícola y de la guerra, porque es
un enfrentamiento.
• La simbología lunar tiene que ver con la simbología
del juego mismo, ya que representa el movimiento
de los astros. De acuerdo al arqueólogo con el que
realicé el análisis, el sol, la luna y Venus rigen la
organización del tiempo, sobre todo de las cosechas: cuando llegan las lluvias se da la actividad
agrícola, cuando no hay lluvias hay guerra.

• La luna al tener una relación estrecha con la agricultura influye en el crecimiento de las plantas. Recordemos que en el tercer plano de todos los paneles se encuentra una planta.

• La diosa Tlazoltéotl porta una nariguera lunar, símbolo de fertilidad de la mujer.

• De acuerdo a Bárbara y William Fash, el juego de pelota tenía un trasfondo político, a través de él se
trataba de solucionar conflictos o incluso promover la exhibición, la venta y las apuestas, además
de ser eventos que conectaban a la gente con sus
bienes rituales y élite (Uriarte, 2005).

• También era un ritual que tocaba el aspecto económico, la religión, el orden social, la recreación y
las apuestas.
• Marvin Cohodas dice que probablemente esta sea la
cancha del juego de pelota de los dioses y lo utilizaban únicamente para los rituales más importantes, no para entretenimiento ni apuestas (Cohodas, 1978).

• Los paneles del Gran Juego de Pelota de Chichén
Itzá tienen 3 planos. La planta se ubica en un 3er
plano de la imagen del panel y esto puede simbolizar la fertilidad de este pueblo.

• Los sacrificios son ofrendas, pero las ofrendas pueden o no ser aceptados. Podríamos intuir que en
este panel, la ofrenda fue aceptada al unirse el
tallo con el panel completo. La planta brota de
la sangre del sacrificado, uniéndose al motivo
completo.

• Los paneles representan el juego ritual entre guerreros ave y guerrero jaguar, lo que podría implicar algún tipo de propaganda política que habla
de la supremacía de los guerrero jaguar. Los guerreros están perfectamente separados, las aves
siempre se encuentran del lado izquierdo y los
jaguares del lado derecho, que al ver las escenas
centrales esto puede indicar una supremacía clara
del guerrero jaguar en esta sociedad del clásico
tardío. El jugador estudiado en este análisis es un
guerrero jaguar.
• No todos los juegos de pelota son de sacrificio ni rituales, algunos eran para juego mundanos.

• No todas las canchas se encuentran en sentido
oriente-poniente, algunas están ubicadas nortesur. De acuerdo a Jesús Galindo Trejo (Uriarte,
2005) para finales de la época clásica se incrementó el número de canchas oriente-poniente,
como es el caso del Gran Juego de Pelota de Chichén Itzá.

• Erick Velázquez cree que los sacrificados durante el
juego de pelota no necesariamente era un jugador,
sea ganador o perdedor. Más bien cree que los sacrificados eran prisioneros de guerra o acaso niños (Ibidem).
• Annick Daneels cree que los jugadores sacrificados
eran los ganadores, aunque también cree que no
es obvio que todos los rituales de juego de pelota
fueran con ese fin. Plantea que debido al gran número de canchas que llegaron a existir en Mesoamérica con un uso tan cotidiano habría habido un
despoblamiento considerable en la zona (Ibidem).
Conclusiones generales
El método propuesto en esta investigación tiene una
pertinencia actual, hace 50 años hubiera sido irrelevante. Se plantea como una posibilidad para expandir
la exploración del pasado prehispánico sacando provecho de las demás epistemes que pueden contribuir al
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enriquecimiento del conocimiento. La iconografía es un
método interdisciplinario que al ser abordado desde una
sola visión corre el riesgo de quedar sesgado o limitado.
Es importante complementarlo con otras miradas para
obtener más respuestas. La iconología debe de ser un
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ejercicio de exploración de todas las posibilidades sobre
los símbolos en un objeto de estudio. Es decir, entre más
ojos, más métodos y más conocimiento, mayores posibilidades de exploración.
En cuanto al uso de las imágenes para el registro
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visual y la exploración simbólica del objeto de estudio
se establece que el dibujo a línea no es suficiente para
realizar un análisis iconográfico, debe de elevarse al nivel de ilustración por medio del trabajo con los bocetos.
La ilustración se fundamenta sobre el análisis filosófico
de la percepción, la imaginación y la memoria. La percepción tiene que ver con el conocimiento a través del contacto, la imaginación es la capacidad simbólica que une
percepciones visuales y la memoria sirve para entender
nuestra realidad.
Para el método Aanderud se realizará el estudio bajo
las disciplinas de la ilustración, la fotografía, la arqueología y la historia del arte, independientemente de las
que puedan sumarse dentro de los métodos de cada una.
Para desarrollar dicho método se parte de la interdisciplinariedad de Edgar Morin, de esta manera se fomenta
el intercambio de ideas aprendiendo de otros, buscando
grupos colaborativos que puedan continuar investigando
por años.
Para llevar a cabo este método se requiere de conocimientos mínimos sobre el objeto de estudio, además debe de haber contacto directo con la pieza y bajo
este método los artistas de la imagen tendrán un rol de
investigadores.
Para el desarrollo de este método se suma al método
iconográfico de Aby Warburg, planteando con esto nuevas posibilidades de análisis desde la historia y la filosofía del arte, así como desde el campo de la estética.
Este podría considerarse un método de métodos que
también puede ser abordado sobre otros objetos de estudio, no prehispánicos. Su desarrollo deberá de ser del
general al particular contando con el desarrollo de bocetos a la par del proyecto.
Con este proyecto se busca aportar a los estudios de
arte, a la arqueología, a la ilustración, al diseño gráfico y
a la historia. Esta investigación pudo ser realizada gracias a que los estudios de arte dan un amplio espectro a
través del cual marcar líneas teóricas que se unan y busquen traspolar los límites de las disciplinas.
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